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  Представлены сведения о реализации деловых игр 
в преподавании управленческих дисциплин и моду-
лей слушателям дополнительного профессионального 
образования, которые обеспечивают наиболее полное 
и эффективное выявление проблем, помогают 
включиться в инновационную и постоянно 
изменяющуюся практическую деятельность. 
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Преподаете ли вы студентам, слушателям или 
практикующим работникам – везде действуют оди-
наковые правила эффективного проведения за-
нятий независимо от того, какой тип обучения вы 
используете. Особую роль в преподавании управ-
ленческих дисциплин и модулей играет выбор ме-
тодики обучения, так как управленческие дисцип-
лины часто носят абстрактный характер. 
Обучающимся бывает трудно понять и полностью 
вникнуть в проблему.

Один из путей преодоления трудностей в про-
цессе обучения – применение новых образова-
тельных методик, среди которых ключевое место 
занимают методы активного обучения. Благодаря 
им, обучающиеся погружаются в творческую среду, 
максимально приближенную к практической дея-
тельности. Большой популярностью у студентов 
и слушателей пользуется такой метод активного 
обучения, как деловая игра.

Деловая игра – метод имитации принятия 
решений управленцами в различных произ-

водственных ситуациях, осуществляемый по 
заданным правилам одним человеком или 
группой людей при наличии конфликтных си-
туаций или дефиците информации.

Существует большой выбор разнообразных де-
ловых игр: 

ролевые игры – участники получают инди-• 
видуальные задания или возможные роли, 
которые они должны исполнять;
групповые дискуссии – участники отрабаты-• 
вают методику проведения совещаний, при-
обретая навыки работы в команде;
имитационные – участники воспроизводят • 
увиденные действия или ситуации, которые 
позволяют им предотвратить потенциальные 
ошибки.

Реализация деловых игр в преподавании управ-
ленческих дисциплин и модулей слушателям ДПО 
обеспечивает наиболее полное и эффективное вы-
явление проблем, помогает им включиться в инно-
вационную и постоянно изменяющуюся практиче-
скую деятельность, развивает организаторские 
и коммуникативные способности. В качестве при-
мера предлагается деловая игра «Есть решение!».

Деловая игра «Есть решение!»
Деловая игра универсальна и многогранна 

и может быть использована в учебных организа-
циях и практическом здравоохранении для опера-
тивного выявления и структурирования проблем, 
существующих в коллективе, и их решения. 

Цели игроков:
общие цели:

выявить проблемы;• 
ранжировать их;• 
отстаивать свою точку зрения;• 
работать в команде;• 

игровые цели:
представить составленный банк выявленных • 
проблем для их дальнейшего решения;
продемонстрировать индивидуальные и кол-• 
лективные виды деятельности.
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Цели игротехников:
общие цели:

создать творческую, деловую, атмосферу;• 
соблюдать регламент игры;• 
активизировать игроков; • 
провести анализ игры. • 

игровые цели:
использовать различные виды конфликтов • 
и способы их решения; 
представить различные виды коммуни-• 
каций; 
создать стрессовую ситуацию.• 

Правила игры
Ведущие делят участников на группы (не менее 

7 участников в каждой); общее число игровых 
групп не ограничено. Состав группы определяют 
игроки, но ведущий не влияет на их выбор. Роли 
распределяются по желанию игроков. 

Игра длится 90 мин. Во время проведения игры 
на каждом этапе обязательно соблюдаются вре-
менные критерии.

Перед началом сбора банка проблем ведущие 
задают вектор работы игроков. При изучении 
управленческих дисциплин и модулей актуально 
выявление проблем, возникающих при взаимодей-
ствии сотрудников организации, и находить пути 
их решения (например, потенциальные конфликты 
между сотрудниками одного отделения, сотруд-
ника с администрацией или сотрудника с коллек-
тивом).

Каждый игрок команды должен предложить не 
менее 3 проблем и путей их решения. В итоге ко-
манда представляет не менее 9 итоговых проблем 
с идеальным разрешением ситуации. Секретарь со-
бирает банк проблем и их решений. 

Для выступления каждая группа использует ви-
зуальную информацию, которую готовит самостоя-
тельно. Обработанную информацию художник пере-
носит на плакат. Докладчик делает сообщение. 

Группа судей проводит тщательный отбор акту-
альных и значимых проблем. Судьи в группах под-
водят итоги по разработанным материалам в своей 
команде.

Роли и рекомендации игрокам
Лидер – эту роль выполняет игрок, имеющий 

способности организатора; он является разработ-
чиком «проблем» и рецензентом; демонстрирует 
любой стиль руководства. 

Секретарь – его функция – коммуникативная; 
он – главный держатель собранной базы данных 
проблем и их решений. 

Докладчик – выступает с сообщением об 
итогах работы группы, соблюдая регламент; он ра-
ботает совместно с художником, они совместно го-
товят визуальную информацию к сообщению.

Художник – визуализирует собранную ко-
мандой информацию для облегчения восприятия, 
выступает совместно с докладчиком.

Прокурор – провоцирует участников на дис-
куссию, генерирует конфликтные ситуации.

Адвокат – взаимодействует с прокурором, ори-
гинально, доказательно, кратко и ясно отвечает на 
его замечания. Основная цель – защита.

Судья – принимает решение по итогам игры 
своей команды, которое является для всех единст-
венно верным и безапелляционным; от его ре-
шения зависит выбор победителя.

Ведущие – преподаватели группы слушателей 
в образовательной организации или члены админи-
страции.

Сценарий игры

Основные этапы и их содержание Регламент, мин

1-й этап – организационный: 
погружение в игру (объяснение правил и описание ролей);
распределение игроков на группы и назначение ролей

5

2-й этап – содержательный:
выявление игроками проблем и внесение предложений по их устранению; формирование секретарем общей 
базы проблем и их решений; 
обсуждение командой результатов; выбор 9 проблем (по 3 в каждом направлении) и их решений для визуализа-
ции и доклада;
подготовка визуализации (плакат) и сообщения

15

15

20

3-й этап – игровой: 
представление сообщения;
дискуссия между командами (вопросы «прокурора» команды противника, ответы «адвоката» своей команды);
итоги дискуссии (подводит «судья» каждой команды)

10
10
5

4-й этап – итоговый 
Подведение результатов, оценка деятельности игроков и игровых групп ведущими (интервьюирование игроков, 
разбор игры, награждение победителей)

10

Итого 90
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Критерии оценки
Соблюдение регламента – 10 баллов, несоблю-

дение – 0 баллов независимо от потери времени.
Если итоговых проблем и их решений в группе 

<9, баллы не присуждаются, а за предложенные 9 
проблем с решениями присуждается 15 баллов.

Каждая единица визуальной информации оце-
нивается в 15 баллов. 

Деятельность команды дополнительно оцени-
вают ведущие по 10-балльной шкале (10 баллов – 
продуктивная, скоординированная работа ко-
манды, 1 балл – непродуктивная, нескоординиро-
ванная).

Максимально возможное число баллов, на-
бранных командой, – 50.

Практическая значимость 
деловой игры

Применение деловой игры «Есть решение!» 
позволит обучающимся отслеживать проблемы, 
которые могут возникать и в дальнейшем пре-
пятствовать учебному и производственному про-
цессу. За полтора часа проведения игры можно 
получить необходимую информацию от слуша-
телей или сотрудников о возникающих в коллек-
тиве проблемах и выработать оптимальные пути 
их решения.

Деловая игра «Есть решение!» воспринима-
ется и оценивается слушателями положительно, 
так как она помогает наладить контакт как 
между сотрудниками, так и с администрацией. 
Благодаря игре слушатели становятся сопричаст-
ными к управлению организацией.
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Республика Саха (Якутия) – РС(Я) – регион с осо-
быми климато-географическими условиями, низкой 
плотностью населения, отдаленностью и труднодос-
тупностью населенных пунктов. Трехуровневая сис-
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